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RINGKASAN 
 
Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi  yang dapat membantu 
mempercepat   kerja   manusia.   Teknologi   komputer   telah   diterapkan   
diberbagai macam bidang, contohnya dalam bidang pendidikan dan game. game 
sangat berkembang pesat seiring dengan kemajuan teknologi  komputer.  Game  
sangat  banyak  diminati  baik  dari  kalangan  anak-anak, remaja sampai dewasa. 
Flash merupakan sebuah perangkat lunak  yang  umumnya  digunakan  membuat  
sebuah  animasi,  namun  saat  ini  flash banyak digunakan untuk hal-hal lain, 
misalnya pembuatan website, game, dan sebagainya. Tujuan   dari   tugas   akhir   
ini   adalah   merancang   alat   bantu   pembelajaran, sehingga membantu  
mempermudah dalam penyerapan materi kurikulum  2013. 
 
Kata kunci : Adobe Flash CS6, Pembelajaran Game, Kurikulum 
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ABSTRACT 
 
Computer technology is one of technology that can help accelerate human work. 
Computer technology has been applied in various kinds of areas, example in 
education area and game. Game is growing rapidly along with advances in 
computer technology. Game is interested for children, young and adults. Flash is 
a software tool that commonly used to make an animation, but now the flash is 
widely used for other things, such as the creation of websites, games, and other. 
The purpose of this task is to design learning tool, so it can help to easily in 
reserve 2013 curriculum. 
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